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m Epic schaffte 1992 den Durchbruch als Spieleentwickler mit der Flippersimulation Epic Pinball.

Hunderte Spiele, eine Engine?

Mehr als 60 Spiele entstehen derzeit auf Basis ¢
der Grafiktechnologie von Epic. Die Unreal Engil)e 3)

»
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dominiert den 3D-Markt und bestimmt die Optik
der kommenden Spiele-Generation. |hr Erfolg liegt
nur in zweiter Linie an ihrer Qualitat. Al 4

W as haben der Flug zum Mond, die
Visionen von John Woo und der
notorisch verspatete Duke gemeinsam?
Alle werden mit Hilfe der Unreal Engine 3
zum Leben erweckt —ja, auch der Duke.
Denn sowohl das Edutainment-Projekt der
NASA als auch John Woos Actionspiel
Stranglehold und Duke Nukem Forever
(wenn es denn jemals erscheint) setzen
auf die Technologie von Epic. Sie befinden
sich in bester Gesellschaft: Von tiber 60
Spieleprojekten wissen wir definitiv, dass
sie die Unreal Engine 3 benutzen —zahlt
man auch bislang noch geheim gehaltene
Titel dazu, dann diirften es deutlich mehr
als hundert sein. Das sind Zahlen, von de-
nen die Konkurrenz nur traumen kann. Id
Softwares Doom-Engine kam letztmalig in
Prey zum Einsatz, fiir Valves Source-Engine
halten gerade mal drei Projekte die Fahne

UNSERE EXPERTEN

Jiirgen Reusswig
ist Development Director
bei 10tacle und arbeitet
derzeit an Elveon, einem
nahkampflastigen Fanta-
sy-Actionspiel auf Basis der
Unreal Engine 3.

Frank Trigub

ist Creative Director beim
jungen deutschen Ent-
wicklerstudio Acony, die
mit Hilfe der Unreal Engine
3 den Multiplayer-Shooter
Parabellum entwickeln.

Franz Stradal

ist Geschaftsfiihrer des
Sacred-2-Entwicklerteams
Ascaron Studio 2, das sich
beim Action-Rollenspiel be-
wusst gegen die Unreal En-
gine 3 entschieden hat.

hoch (Postal 3, Left 4 Dead und The
Crossing). Und selbst die Crysis-Macher von
Crytek gaben nach der Entwicklerkonfe-
renz GDC nur einen einzigen Lizenzneh-
mer flir ihre Grafiktechnologie bekannt:
die Firma Avatar Reality, ein bisher unbe-
schriebenes Blatt in der Branche. Die Griin-
de fiir die derzeitige Dominanz der Unreal
Engine 3 geben einen spannenden Einblick
in die Entwicklungs- und Entscheidungs-
prozesse bei Computerspielen.

Die Technik

Was bekommt ein Entwickler, wenn er die
Unreal Engine 3 lizenziert? Zuallererst na-
tlirlich die neueste Version des Unreal Edi-
tors. Der kann weitaus mehr als nur »Level
bauen«, was uns Epics Engine-Entwickler
in einer Prasentation auf der Game Deve-
lopers Conference in San Francisco demon-
strierten. Das Wichtigste: Alles passiert in
Echtzeit. Wenn also ein Designer eine
Lichtquelle verschieben mochte, kann er
dies direkt im Level erledigen — quasi wie
in einem Aufbauspiel. Die entsprechenden
Auswirkungen auf Details wie Schatten-
wurf und Unschérfe-Effekte berechnet der
Editor daraufhin automatisch.

Fiir nahezu jedes Spielelement liefert
der Unreal-Editor das passende Werkzeug:
Grafiker konnen Texturen, Meniis und
Physik einbauen, Audio-Designer arran-
gieren Soundeffekte. Und Leveldesigner
entwerfen mit dem Skripting-Tool »Kis-
met« eine komplette Mission, ohne eine
einzige Zeile Programmiercode zu schrei-
ben. In einer Art Diagramm héngen sie
Ausloser und Auswirkungen aneinander
und bestimmen so, wo welches Licht an-
geht, wenn der Spieler einen bestimmten
Schalter driickt. »Solche Tools gibt’s in kei-
ner anderen Engine«, schwarmt der Crea-
tive Director Frank Trigub vom deutschen
Entwicklerstudio Acony, das die Unreal
Engine 3 fiir den Multiplayer-Shooter Para-

bellum lizensiert hat. »Du bekommst wirk-
lich alles, was du brauchst, um ein kom-
plettes Spiel zu entwickeln.« Zudem er-
laubt es der Unreal-Editor, weitere Techno-
logien zu integrieren. Jirgen Reusswig, De-
velopment Director fiir 10tacle, gibt ein
Beispiel: »Wir wollten fur Elveon eine sehr
detaillierte Naturdarstellung. Wie Oblivion
und Gothic 3 verwenden wir deshalb das
Vegetations-Hilfsmittel Speedtree, gestal-
ten die Stamme und Wurzeln aber selbst.«

Die Kosten

Gute Qualitét hat ihren Preis; das gilt auch
flir die Unreal Engine 3. Warum entwi-
ckeln Studios nicht einfach eigene Grafik-
technologien? »Weil das wesentlich teurer
geworden ware«, begriindet Frank Trigub.
»Wenn man eine Engine in dieser Qualitat
selbst entwickeln will, dann kostet das
mindestens zwei bis drei Millionen Euro.
Und das ist noch knapp bemessen.« Der
Grund fiir diese Kostenexplosion: Je leis-
tungsfahiger PCs und Konsolen werden,
desto mehr Grafikpracht erwarten die Kun-
den. Und desto aufwéndiger und damit
teurer wird das Erstellen der Spielwelten.
Zwei aktuelle Beispiele: Die Autos in Colin
McRae Dirt bestehen aus fiinfmal so vielen
Polygonen wie die Fahrzeuge des gerade
mal ein Jahr alten DTM Race Driver 3 vom
gleichen Entwickler. Und um eine einzelne
Spielfigur von Unreal Tournament 3 fertig-
zustellen, bendtigen selbst Epics Designer
laut dem Producer Jeff Morris zwei Monate.
Mit einem flexiblen Lizenzmodell hat
Epic clever auf die enormen Teuerungsra-
ten in der Spieleentwicklung reagiert. So
kénnen Teams die Engine sogar umsonst
bekommen, vorausgesetzt, Sie beteiligen
Epic prozentual an den spateren Einnah-
men. Einen solchen Deal bietet Epic freilich
nur an, wenn das Konzept und die Firmen-
geschichte des Entwicklers einen sicheren
Erfolg versprechen. Das alles lohnt sich
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SPIELE MIT DER UNREAL ENGINE 3
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Unreal Tournament 3: Der Multiplayer-Shooter erscheint En-
de des Jahres und wird von Epic selbst entwickelt.

Stranglehold: John Woo beteiligt sich an der Entwicklung die-
ses Actionspiels mit Unreal-untypischer Schulterperspektive.

Elveon: Fiir die Schwertkampfsimula

Rainbow Six: Vegas: Der Taktik-Shooter von Ubisoft zahlt zu
den ersten bereits erschienenen Unreal-Engine-3-Spielen.

tion missen die Ent-
wickler von 10tacle die Unreal Engine 3 stark modifizieren.

Weitere offiziell angekiindigte Spiele

Blacksite: Area 51: Ego-Shooter von Midway Austin
Brothers in Arms 3: Taktik-Shooter von Gearbox

Duke Nukem Forever: Ego-Shooter von 3D Realms
Frontlines: Multiplayer-Shooter von Kaos Studios

Fury: Online-Actionspiel von Auran

Halo Wars: Konsolen-Strategiespiel von Ensemble Studios
Huxley: Online-Ego-Shooter von Webzen

Mass Effect: Konsolen-Rollenspiel von Bioware

Medal of Honor: Airborne: Weltkriegs-Shooter von EA
Monster Madness: Actionspiel von Artificial Studios
Parabellum: Multiplayer-Shooter von Acony

Stargate Worlds: Online-Rollenspiel von Cheyenne Mountain
The Wheelman: Actionspiel von Vin Diesels Tigon Studios
Turok: Ego-Shooter von Buena Vista Games

Warmonger: Multiplayer-Shooter von NetDevil

Projekte, die geriichteweise die
Unreal Engine 3 verwenden werden

America's Army V3.0, Everquest 3, Lineage 3, Project New
Jersey (Rollenspiel von Obsidian), Rainbox Six: Vegas 2,
Splinter Cell: Conviction, SWAT 5, Tom Clancy's Firehawk,
mehrere Final-Fantasy-Spiele, das ndchste Mortal Kombat

aber erst dann, wenn der Entwickler die
Mobglichkeiten der Engine auch weitestge-
hend ausschopft. So haben sich die Sacred 2-
Macher von Ascaron Studio 2 auch aus Kos-
tengriinden gegen die Unreal Engine 3 ent-
schieden. Teamleiter Franz Stradal: »Fiir Sa-
cred 2 brauchen wir wegen der Vogelpers-
pektive weder einen aufwéandig animierten
Himmel noch eine grofie Weitsicht. Wa-
rum sollen wir flir diese Dinge bezahlen?«

Die Erfolgsgeheimnisse

Leistungsstarke Software, verniinftige
Preise —das sind Dinge, die theoretisch
auch die Konkurrenz leisten kann. Ein an-
derer Aspekt ist dagegen wesentlich
schwieriger aufzuholen: das Vertrauen in
eine funktionierende Technologie. Jiirgen
Reusswig verdeutlicht dies anhand des
Entscheidungsprozesses bei Elveon: »Be-
reits 2005 war fir uns klar, dass Elveon ein
Next-Gen-Multiplattformprojekt werden
soll. Die Unreal Engine 3 war damals die
einzige bereits lauffahige Losung und zu-
dem die dritte Generation einer bewahr-
ten Technologie.« Einer der Hauptkonkur-
renten fiir Epicist das deutsche Studio Cry-
tek, das sich mit Far Cry profiliert hat und
nun mit Crysis neue Maf3stdbe setzen will.
Auch die CryEngine wird als Lizenztechno-
logie angeboten. Allerdings hat sie ein fiir
Jlirgen Reusswig entscheidendes Manko:
»Die CryEngine ist im Kern eine PC-Engine.
Auf anderen Plattformen ist Crytek lange
noch nicht so weit wie Epic.«

Auch Frank Trigub betont den Erfah-
rungsvorsprung von Epic und kritisiert im
gleichen Atemzug die Konkurrenz: »Wenn
eine Engine schon in der dritten Genera-
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tion ist, dann haben die Leute mittlerweile
verstanden, dass man den Entwicklern
verniinftige Unterstlitzung anbieten muss.
Dazu gehort, eine Engine ordentlich zu do-
kumentieren.« Tatsachlich betreibt Epic ei-
nen deutlich grofieren Aufwand als Crytek
oder Valve, um Entwicklern bei der Arbeit
unter die Arme zu greifen und sie an die
Unreal Engine zu binden. Das Online-
Handbuch »Mastering the Unreal Engine«
umfasst mittlerweile tiber 1.000 Seiten an
Tutorials, Anleitungen und Ratschlagen.
Wer daruber hinaus Hilfe benétigt, be-
sucht die Foren des Unreal Developer Net-
works (UDN), um sich dort mit dem Epic-
Support und auch anderen Lizenznehmern
auszutauschen. Epic bietet sogar wochen-
lange Seminare an, bei denen die Engine-
Entwickler zu den Lizenznehmern reisen
und sie vor Ort unterrichten.

Der Name

Ein weiteres Erfolgsgeheimnis betrifft we-
niger die Programmierer, dafiir umso
mehr die Marketingabteilung der Firmen,
die mit Epics Technologie arbeiten: Allein
die Tatsache, dass ein Spiel auf Basis der
Unreal Engine 3 entsteht, erzeugt bereits
Interesse bei der Presse, bei den Spielern
und bei potenziellen Publishern. Gerade
flir eher unbekannte Teams ist das ein
wichtiges Argument. »Mit der Unreal En-
gine 3 im Riicken trafen wir gleich auf ho-
here Achtung, und es unterstreicht den ei-
genen Qualitatsanspruch, erinnert sich
Jurgen Reusswig an seine Erfahrungen auf
den letzten Spielemessen. »Die Leute kon-
nen einfach sicher sein, dass dein Spiel zu-
mindest optisch auf der Hohe der Zeit sein
wird.« Angesichts der zu erwartenden Flut

Mit diesem Programm ent-
wickeln hunderte Designer
gerade Unreal Tourna-
ment 3, Brothers in
Arms: Hell's Higway oder
Stranglehold. Standard-
madRig zeigt ein Fenster die
Spielwelt, so dass die Ent-
wickler in Echtzeit sehen,
wie sich ihre Anderungen
auswirken. Auch Sie kon-
nen damit bald kreativ
werden, da Epic eine voll
funktionsfdhige Version
dieses Tool kostenlos mit
Unreal Tournament 3
verdffentlichen wird -
freilich nur fiir den nicht-
kommerziellen Gebrauch.

Die Mitarbeiter von Epic bekommen nur 15 bezahlte Urlaubstage im Jahr, in den USA ein durchaus iiblicher Wert. m




TECHNISCHE DETAILS DER ENGINE

Fahrzeuge: Die Unreal
Engine liefert eine voll
im Editor integrierte
Unterstiitzung von
Fahrzeugen und der
entsprechenden Fahr-
physik. Das gilt so-
wohl fiir KI-gesteuerte
Gefdhrte als auch fiir
die Vehikel der Spieler.

Beleuchtung: Sobald
der Designer eine
Lichtquelle platziert,
berechnet die Engine
die entsprechenden
Effekte. Zu den ver-
wendeten Techniken
gehdren Soft- und Self
Shadowing, Tiefenun-
schdrfe sowie Directio-
nal Light Mapping.

von Unreal-Engine-Spielen diirfte sich die-
ser Effekt jedoch kiinftig nivellieren.

Die Probleme

Wer sich fiir eine Lizenzierung der Unreal
Engine 3 entscheidet, erleichtert sich an
vielen Stellen der Spieleprogrammierung
das Leben, schafft sich aber auch neue Pro-
bleme. Ein Hauptkritikpunkt, der immer
wieder aus Entwicklerkreisen laut wird:
Die Technologie von Epic sei zu unflexibel.
»Wir wollten das Spieldesign nicht der
Technik anpassen, sondern die Technik
dem Spieldesignc, erkldrt Franz Stradal von
Ascaron einen Hauptgrund fiir die Ent-
scheidung gegen die Unreal Engine 3. Auch
Epic-Kunde Jirgen Reusswig raumt ein:
»Natiirlich ist die Unreal-Engine stark als
Shooter-Engine definiert und aulerdem
spezialisiert auf sehr kompakte Innenle-
vels.« Weil sein Projekt Elveon realistische
Schwertkampfe aus der Schulterperspekti-
ve simulieren soll, musste sein Team sehr
viel Zeit aufwenden, um eine neue pixelge-
naue Kollisionsabfrage in die Grafiktech-
nologie einzubauen. Auch Frank Trigub be-
statigt, dass Designanderungen in Parabel-
lum mehr Zeit kosten, als wenn seine Pro-
grammierer mit einer selbstentwickelten
Engine arbeiten wiirden. Epic selbst
schweigt zu Kritik an ihrem Produkt. Einen
zugesagten Interviewtermin mit GameStar
lief man auf der GDC platzen, mehrfaches
Nachhaken per E-Mail und Telefon wurde
abgebiigelt. Die damalige Begriindung:
Unsere Fragen seien »etwas negativ«. Mitt-
lerweile hat Epic eingelenkt und uns er-
neut ein Interview versprochen, allerdings

noch ohne konkreten Termin und damit zu
spat fiir diesen Artikel.

Dabei diirfte sich Epic ruhig aus der De-
fensive wagen. Denn mehr und mehr Pro-
jekte beweisen, dass die Unreal Engine 3
weitaus flexibler ist als ihr Ruf: Das noch
junge Team der Artificial Studios veréffent-
licht im Sommer mit Monster Madness ein
Actionspiel, dass gleich mehrere Vorbehal-
te gegeniiber der Unreal Engine 3 entkraftet
—es inszeniert wilde Massenballereien aus
der Vogelperspektive und mit Cartoon-Op-
tik. Und Branchen-Insidern zufolge wird
das néchste Mortal Kombat ebenso auf die
Unreal Engine 3 setzen wie Halo Wars, das
neue Echtzeit-Strategiespiel der Ensemble
Studios. Frank Trigub geht sogar noch ei-
nen Schritt weiter: »Ich kann mir gut vor-
stellen, dass man ein Diablo relativ leicht
mit dieser Engine umsetzen kénnte.«

Die Zukunft

Der Siegeszug der Unreal Engine 3 scheint
derzeit unaufhaltsam. Was bedeutet das
fiir Spieler? Die Gefahr besteht, dass ein
Stiick weit optische Individualitat verloren
geht. Erste Tendenzen zur grafischen
Gleichmacherei zeigt etwa Ubisoft bei
Ghost Recon: Advanced Warfighter, Splinter
Cell: Double Agent und Rainbow Six: Vegas
—alles optisch dhnliche Spiele auf Basis der
Unreal Engine. Und alles Spiele, zu denen
bereits Nachfolger entstehen —nattirlich
mit Hilfe der Unreal Engine 3.

Jurgen Reusswig prognostiziert, dass
sich bei den Unreal-Engine-Spielen eine
Zwei-Klassen-Gesellschaft entwickeln
wird: »Es wird sicher viele uninspirierte

m Laut Firmenchef Mark Rein arbeitet Epic bereits an der Unreal Engine 4 und das schon seit drei Jahren.

Gesichtsanimationen:
Die Unreal Engine er-
laubt es, zusdtzliche
Entwickler-Tools wie
Speedtree und das hier
verwendete FaceFX
einzubauen. FaceFX er-
moglicht realistische
Gesichtsanimationen
und lippensynchrone
Sprachausgabe.

Normal Mapping: Das
Normal Map Genera-
tion Tool der Unreal
Engine berechnet an-
hand eines hochde-
taillierten Modells
automatisch ein Nor-
mal Map, das lber die
Figur im Spiel gelegt
wird und so wie bei
dieser Riistung trotz

weniger Polygone den
Eindruck von Tiefe
und Struktur erweckt.

Shooter geben, die sich nur auf die Technik
verlassen. Aber es wird auch viele Teams
geben, die deutlich mehr Aufwand inves-
tieren, um trotz der vorgefertigten Engine
etwas Besonderes zu erschaffen. Wir woll-
ten zum Beispiel nicht den Unreal-typi-
schen glanzenden Plastik-Look und haben
unsere eigenen dreckigen Shader-Modelle
entwickelt.« Aufierdem durfte es fiir Epic
kiinftig schwerer werden, neue Lizenzneh-
mer zu gewinnen. Denn zum einen wird
die Konkurrenz, allen voran Crytek, den
Multiplattform-Vorsprung spatestens
2008 wettmachen. Zum anderen bauen
immer mehr groflere Firmen eine eigene
Technologie-Abteilung auf, die sich aus-
schlief?lich aufs Engine-Programmieren
konzentrieren. Erstes prominentes Bei-
spiel: Codemasters’ Neon-Engine, die so-
wohl in Colin McRae Dirt als auch in Opera-
tion Flashpoint 2 zum Einsatz kommt.
Denn, so Jirgen Reusswig: »Die grofien Pu-
blisher kénnen es sich auf Dauer einfach
nicht leisten, von einem Quasi-Monopolis-
ten abhéngig zu sein.« P K

Mass Effect von Bioware beweist, dass sich die Unreal Engine 3
auch fiir Rollenspiele eignet. Es erscheint im Juni fiir die Xbox 360.
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